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A cultura emergente na
convivéncia em MDV3D

Resumo: O desenvolvimento das TDVs
possibilitaa ampliagdo dos espagos de relagao
e interagio entre os seres humanos,
modificando, assim, a forma de viver e
conviver em espagos digitais virtuais,
fazendo emergir outra cultura. A cultura
emergente ¢ construida por homens e
mulheres que configuram o pensar, as agoes
e reflexes das novas geracoes. Nesse sentido,
a educagdo tem como comprometimento
qualificar o processo de reflexdo, a fim de
que as novas geragoes tenham consciéncia
sobre o seu pensar e o seu agir, nos espagos
digitais virtuais. O MDV3D ¢ uma das
TDVs mais significativas para propiciar os
processos de interagdo e relagdo na
construgio do conhecimento,
potencializando o ensinar e o aprender. O
viver e o conviver implicam o fato de seres
humanos estarem em congruéncia com o
meio; neste sentido, é fundamental
compreender as possibilidades e limitagoes
do MDV3D para a construgdo da cultura

emergente.

Luciana Backes’

Abstract: TDVs enables us to open up
relation and interaction spaces among
humans, thus changing the way to live
and live with in digital-virtual spaces,
making another culture to emerge. The
emergent culture is constructed by men
and women shaping new generations’
thinking, acting and reflecting. In this
sense, education is engaged in qualifying
the reflection process, so that new
generations are conscious of their own
thinking and acting in digital-virtual
spaces. MDV3D is one the most
significant TDVs to enable relation and
interaction in constructing knowledge,
underpinning teaching and learning.
However, living and living with demand
humans to be in tune with the
environment; thus it is critical to
understand chances and limits for
MDV3D in constructing the emergent
culture.
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Introdugao

O viver e conviver do ser humano

Com o passar do tempo, percebemos que as relagbes entre os seres
humanos modificam a convivéncia, na busca de um viver cada vez
melhor. No entanto, esse viver melhor é conceituado e compreendido
de diferentes maneiras, porque implica escolhas, sentimentos, acoes e
relagdes. A humanidade se constrdi e reconstrdi a partir das concepgoes
que tem sobre o ser humano.

Assim, a condi¢io de sermos seres humanos nos permite conservar
o viver e o conviver de maneira transgeracional, centrados no
compartilhamento; constituir sistemas dinimicos em continua mudanga
estrutural, por meio da ontogenia ao surgir a linguagem; ver que essa
conservagdo e essa transformagio ocorrem de modo epigenético,’ pelo
prazer da convivéncia na aceitagao do outro junto de nds.

Os distintos mundos que surgem no viver humano se diferenciam nas
redes de conversagoes que os definem e, através delas, nas configuracoes
relacionais que tratam o valor ou sentido que se atribui a0 que se deseja
(riqueza, sucesso, fama, poder, justica, etc.) e que é declarado como
fonte de bem-estar e justificagio do apego ao mundo que se vive e
conserva nesse viver. (MATURANA; DAviLA, 2009, p. 80).

Entao, pesquisamos a cura de doengas como o cAncer; movimentamo-
nos, lentamente, para a¢oes de combate 2 fome e & miséria; diminuimos
distancias e ultrapassamos algumas fronteiras; pesquisamos sobre o
fracasso escolar; conhecemos, reconhecemos e amamos as pessoas com
as quais convivemos; nos organizamos em cidades, nos estruturamos em
sociedades e vivemos em comunidade, tudo isso pela busca permanente
do bem-estar.

" A epigénese, para Maturana (2002), consiste nas transformagées do fenétipo, relacionadas com
a histéria de interagbes pertencentes & ontogenia.

L 100 Conjectura, Caxias do Sul, v. 15, n. 2, p. 99-117, maio/ago. 2010

‘ CAPITULO7.pmd 100 24/8/2010, 09:46



‘ CAPITULO7.pmd

Essas agbes nio sio isoladas, nem tnicas e tampouco excludentes,
elas sao dinimicas, estdao relacionadas entre si e em congruéncia com o
meio, assumindo contornos préprios e singulares. Com o
desenvolvimento das Tecnologias Digitais Virtuais (TDVs), as agoes dos
seres humanos podem ser materializadas em outros espagos de natureza
digital virtual, sendo a mais significativa o metaverso (no qual ¢ possivel
criar os Mundos Digitais Virtuais em 3D — MDV3D). A convivéncia
nesse espago digital virtual torna-se significativa pela representagdo gréfica
em 3D, a imersio do ser humano por meio do avatar e as diferentes
formas de comunicagio no processo de interagio (textual, gestual, oral e
gréfica) com os demais.

Nesse contexto, a educagao vai para além dos processos de ensinar e
de aprender, nos movimentando sobre a compreensio do seu papel na
construgao da cultura para as novas geragbes, numa sociedade altamente
tecnologizada. Entdo, como a educagio se ressigniﬁca Nnos NOvos anseios?

Partimos do pressuposto de que todo viver é um conhecer, segundo
Maturana e Varela (2002). No entanto, o viver implica o conviver, ou
seja, o viver com o outro. Nesse viver com o outro, que vai além dos
espagos fisicos ampliados pelas TDVs, o conhecimento é construido na
medida em que o ser humano representa a sua perspectiva (ontogenia e
filogenia) e considera legitima a perspectiva do outro, buscam juntos,
dialeticamente, a superagdo. Assim, a convivéncia requer a legitimidade
do outro, respeito mutuo e, no conversar, em relagdes de emocionar,
configura um espago que estd em congruéncia.

O conviver em um Mundo Digital Virtual em 3D

As TDVs estio em constante avanco e desenvolvimento nestes
tltimos tempos, principalmente quando tratamos das TDVs em rede.
Segundo Valente e Mattar (2007), iniciamos com a era da web 1.0 —
publicagio, controle de conteddos, intera¢ao reativa —, passamos para a
web 2.0 — participagio, construgio coletiva, interagio mutua — e estamos
a caminho da web 3.0 — com recursos de inteligéncia artificial.

A web 2.0 ¢ representada por blogs, wikis, comunicadores
instantineos, AVAs, comunidades virtuais e metaversos, que marcam
uma nova etapa com representagio em 3D.

Os metaversos, que possibilitam a constru¢ao de MDV3D, estao
inseridos no contexto da realidade virtual, que, segundo Tiffin e
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Rajasingham (1995), propicia algum tipo de imersio que envolve o
usudrio numa fantasia gréfica, por meio da tecnologia digital e também
do que alguns autores referem como web 3D.

A Web 3D surge com uma infinidade de possibilidades no contexto
do desenvolvimento de TDVs que permite a criagio de ambientes
gréficos em 3D, em rede. Entre eles podemos citar as tecnologias de
Metaverso, que possibilitam criar MDV3D e os ECODIs, hibridos
entre AVAs, jogos, MDV3D, comunidades virtuais, dentre outros.
No contexto educacional essas novas possibilidades podem

representar inovagdo significativa nos processos de EaD.
(SCHLEMMER, 2008, p. 7).

Figura 1: Interface do Second Life
Fonte: 1lha Unisinos.
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Figura 2: Interface do There
Fonte: <http://www.there,com> (encerrado em 9/3/10).
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Figura 3: Interface do Eduverse — Active Worlds

Fonte: Awsinos.

Conjectura, Luciana Backes, v. 15, n. 2, maio/ago. 2010 103 I

103 24/8/2010, 09:46



Muitos outros metaversos estao disponiveis, alguns MDV3Ds sao
langados no mercado e depois descontinuados, como ¢ o caso da Google
que langou o Lively em 2008 e, atualmente, nio estd mais disponivel
para download.

Os MDV3Ds e os avatares

Os MDV3Ds possibilitam a criagao de espagos metaféricos no fluxo
de interagoes dos seres vivos que nele “vivem”. Esse “viver” também
implica o conhecer. Desse modo,

a novidade nesse dominio [...] estd relacionada com a velocidade de
evolug¢io dos saberes, com a massa das pessoas chamadas a adquirire a
produzir novos conhecimentos e, por fim, com o aparecimento de
novos instrumentos (os do ciberespaco) capazes de fazer surgir, no
nevoeiro da informagdo, paisagens inéditas e distintas, identidades
singulares, préprias desse espago, novas figuras sécio-histdricas. (LEvy,

1997, p. 31).

Os MDV3Ds podem significar uma possibilidade de ampliagdo na
configuragdo de espagos de convivéncia, utilizando nio sé o espago de
presenga fisica, como também o espaco de presenca digital-virtual. A
presencialidade (fisica ou digital-virtual) é definida pela participagdo e
interagdo, por meio da representacao de suas agdes no contexto onde se
dd o viver e o conviver dos seres humanos. Assim, estar ocupando um
espago na sala de aula nio garante a presencialidade do estudante, posto
que a presencialidade se dard quando estiver constituido o espago
relacional de interagiao. No espago relacional de interagao, precisamos
compreender o outro como alguém legitimo para troca, ou seja, alguém
com quem eu possa aprender. Isso implica o acoplamento estrutural
que resulta na transformagdo de ambos e em congruéncia com o meio.
O mesmo ocorre no espago digital-virtual, porém de uma maneira
diferente por estarmos em congruéncia com um meio digital-virtual.

No caso do MDV3D, o fluxo de intera¢oes pode ocorrer de forma
gréfica — no préprio mundo representado em 3D, de forma gestual, por
meio de movimentos evidenciados nas acoes do avatar, de forma oral,
pelo didlogo estabelecido entre os e-cidaddos e, ainda, de forma textual —
no chat e nas pdginas da internet utilizando o browser que aparece no
lado direito da tela, como podemos ver na figura 4 que segue:

L 104 Conjectura, Caxias do Sul, v. 15, n. 2, p. 99-117, maio/ago. 2010

‘ CAPITULO7.pmd 104 24/8/2010, 09:46



‘ CAPITULO7.pmd

R T=Te m
TURN HAPPY AMGRT WAVE MMP FIHT DL DZ D3 D4 BF _

O aae 980 3TaG 249095wQ.

B Iswoet yew Qetors Show Logn i Vel e geo [T

: - ,
+ el (T T P ———— e S Y
€ g Y

Figura 4: Espagos de interagio no MDV3D
Fonte: Vila Aprendizagem em mundos virtuais.

Ao conceituar MDV3D, Schlemmer et al. (2004), compreendem
esse espago digital-virtual, como um possibilitador de convivéncia digital-
virtual. Assim:

Um mundo virtual pode representar fielmente o mundo atual, ou ser
algo muito diferente da existéncia fisica, desenvolvido a partir de
representagdes espaciais imagindrias, simulando espagos nio-fisicos,
lugares para convivéncia virtual com leis préprias, onde pessoas sio
representadas por avatares, os quais realizam a¢oes e se comunicam,
possibilitando ampliagao nos processos de interagao. (p. 110).

Entiao, os MDV3Ds se constituem como espagos para interagao
entre os seres humanos, por meio de uma interface representada por
um avatar, sendo que o ser humano (avatar) estd em congruéncia com o
meio (MDV3D). As interagbes entre os seres humanos ocorrem num
espago (MDV3D), que, por sua estrutura, desencadeia perturbagoes
que sdo compensadas pelos seres humanos conforme sua ontogenia.

Os MDV3Ds estao sendo cada vez mais utilizados no contexto
educacional, principalmente pela potencialidade de propiciar a
convivéncia entre os seres humanos para a constru¢io do conhecimento.
A sua utiliza¢do, nesse contexto, é perpassada por uma concepgio
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epistemoldgica, uma crenga sobre como se origina o conhecimento, ou
seja, 0 MDV3D ¢ um ambiente tecnoldgico que apresenta caracteristicas
préprias, que possibilitam ou limitam o desenvolvimento dos processos
de ensinar e de aprender, pois estd em congruéncia com os seres humanos
que nele interagem, segundo suas concepgodes epistemolégicas. O
MDV3D nio ¢ determinante nas prdticas pedagdgicas e nem
determinado por elas, pois se constitui num espago complexo, sistémico
e dinAmico e que s6 terd significado na convivéncia entre os e-cidadaos.

Quando o MDV3D ¢ utilizado na explora¢ao do seu potencial,
por meio da constru¢io do mundo, representando metaforicamente os
conhecimentos, os processos de interagio e de constru¢iao do
conhecimento no viver e no conviver, possibilita a emersiao de novas
formas de convivéncia.

Portanto, todo processo de reflexdo, promovido na constru¢io do
MDV3D, seja referente ao conhecimento técnico — de como construir
o mundo — seja ao conhecimento tedrico — relacionado as metdforas
sobre o que construir —, faz surgir o mundo digital virtual e passa a ter
significado aos e-cidaddos que habitam nele. Essa reflexdo é uma agdo
do ser humano em particular, realizado num determinado momento e
espago e representa a sua percepgao.

O MDV3D pode se constituir como elemento de perturbagao para
os seres humanos que o utilizam, os quais so representados nesse mundo
e tem a possibilidade de se sentirem imersos, por meio da criagao de um
avatar (representagio grdfica em 3D, que pode ser totalmente
customizada pelo sujeito).

Assim, os mundos virtuais podem desencadear uma perturbagio para
o sistema cognitivo humano através do processo imersivo, pois no
espectro das tecnologias digitais a subjetividade tem se defrontado
com situa¢des inusitadas, tal como o convivio com criagbes/
programacdes que desafiam as formas habituais de intera¢do. (ScHUCH,
2000, p. 64).

O avatar representa, também, as agdes e interagoes dos seres humanos
no espago digital virtual (anda, corre, voa, constréi, conversa, entre outras
agdes), a0 mesmo tempo que se comunica textualmente, de forma
sincrona, interagindo com os demais presentes. O termo avatar, segundo
Schlemmer e Backes (2008), tem sua origem no hinduismo para
denominar uma manifestagao corporal de um ser imortal ou uma
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manifesta¢io nesse mundo de um ser pertencente a outro mundo. No
entanto, esse termo também ¢ utilizado por muitos nao hindus, a fim
de denotar as encarnagoes de divindades em outras religies. “No contexto
tecnoldgico, na drea da realidade virtual, o termo refere-se meramente
a uma representagdo grifica de um sujeito em um mundo virtual.”
(p. 513).

Nas figuras 5 e 6, podemos visualizar diferentes avatares que
representam um ser humano num MDV3D, bem como suas acoes de
comunica¢io, seu cumprimento e manifestagdes de emogoes, entre
outras.

bla, vamos vonhecer este
mundo?

Vv

Figura 5: Avatar — Eduverse Figura 6: Avatar — Second Life
Fonte: Eduverse. Fonte: Second Life (Luci Bebb).

As figuras acima evidenciam as diferentes possibilidades de
apresentagdo de um avatar, seja por meio de uma aparéncia previamente
definida pelo soffware, como é o caso do Eduverse (INTERNET, 2004)
(versao Educacional do Active Worlds (INTERNET, 2004), seja por meio
de uma aparéncia mais sofisticada, que pode ser totalmente personalizada,
como ¢ o caso do Second Life (INTERNET, 20006).
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A natureza do espago

A palavra espago foi utilizada ao longo da Histéria da humanidade
de diversas formas para designar diferentes objetos. No entanto, com o
desenvolvimento da ciéncia e da sociedade, o conceito de espaco foi se
transformando, se multiplicando e se distanciando de uma visao
geométrica, um recipiente onde os objetos sao depositados.

O conceito de espago ¢ discutido entre filésofos, socidlogos, fisicos,
astrélogos, matemdticos, psicélogos, pedagogos, informatas... No
entanto, pelo fato de o espago ser objeto de estudo da geografia, a
conceituagio de espago se dard por meio dos estudos do gedgrafo Santos
(1980, 2008), articulado com os conceitos construidos pelos bilogos
Maturana (1999, 2002, 2005) e Maturana e Varela (1997, 2002), que
fundamentam a compreensao do viver e do conhecer dos seres humanos,
que configuram espagos de convivéncia.

Os estudos de Santos (1980, 2008) representam um marco para a
geografia, caracterizada como “uma geografia nova’. A reconstrugao do
conceito passa por um estudo histérico-cientifico aprofundado,
discutindo os estudos de fildsofos como Gonseth (1948), Hegel (1955),
Kant (1929), Durkheim (1895), entre outros, que influenciaram de
alguma forma o pensamento contemporineo. Nesse percurso histérico-
cientifico, Santos (1980) descreve a aproximagao da compreensio do
espago relacionado a agdo e A interagio de homens e mulheres na
construgao do pensamento como fendmeno social.?

Na compreensio de Santos (1980), o espago ¢ um conjunto de
acoes e relacoes, definido como

formas representativas de relagoes sociais do passado e do presente e
por uma estrutura representada por relagdes sociais que estao
acontecendo diante dos nossos olhos e que se manifestam através de
processos e fungdes. O espago é entao, um verdadeiro campo de forgas
cuja aceleragio é desigual. Daf porque a evolugio espacial nio se faz de
forma idéntica em todos os lugares. (p. 122).

2 O espago ¢ um fato social no sentido com que Kosik (1967, p. 61) define os fendmenos sociais:
um fato histérico, na medida em que o reconhecemos como um elemento de um conjunto e realiza
assim uma dupla fun¢do que lhe assegura, efetivamente, a condi¢do de fato histérico: de um lado,
cle se define pelo conjunto, mas também o define; ele ¢ simultaneamente produtor e produto;
determinante e determinado; um revelador que permite ser decifrado por aqueles mesmos a quem
revela; e, a0 mesmo tempo que adquire uma significagdo auténtica, atribui um sentido a outras
cosias. (SANTOS, 1980, p. 130).
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Para Santos (2008), a defini¢ao de espaco implica compreensoes
complexas e dindmicas, pois o conceito ¢ formado por dois componentes
que interagem de maneira continua: a configuragdo de territério,> como
um conjunto de dados naturais que pode sofrer agio do homem, ¢ a
dinimica social,* ou o conjunto de relagdes sociais, definido para um
determinado tempo.

Numa concepg¢ao sistémica, em complemento ao conceito
estruturado pela geografia, o espago ¢ “o dominio de todas as interagoes
possiveis de uma cole¢ao de unidades (simples ou compostas que
interagem como unidades) estabelecido pelas propriedades dessas
unidades ao especificar suas dimensdes”. (MATURANA, 2002, p. 130).

Portanto, o espago também se configura por meio das relagdes entre
homens e mulheres e 0o meio, atravessado por situagdes do passado, do
presente e na perspectiva do futuro. As relagdes que se estabelecem entre
os seres humanos sio de diferentes naturezas, objetivos e intengdes,
propiciando, entao, diversos desdobramentos no conceito de espago.
No entanto, nesse contexto, privilegiamos a compreensio do espago
relacional, que ¢ assim entendido de acordo com Maturana:

Todas as dimens6es do espago ou dominio relacional do organismo sao
vividas de acordo com o modo de viver do organismo. Assim nds,
seres que vivemos no conversar, vivemos todas as dimensdes de
nosso espago relacional nas conversagbes e como conversagoes.
(MATURANA, 2002, p. 116).

Entao,

as relagdes humanas acontecem sempre a partir de uma base emocional
que define o 4mbito da convivéncia. Por isso, a convivéncia de pessoas
que pertencem a dominios sociais e no-sociais distintos requer o
estabelecimento de uma regulamentagio que opera definindo o espago
de convivéncia como um dominio emocional declarativo que especifica

3 A configuragdo territorial é o territério mais o conjunto de objetos existentes sobre ele; objetos
naturais e objetos artificiais que a definem. [...] Seja qual for o pafs e o estdgio de seu
desenvolvimento, hd sempre nele uma configuragio territorial formada pela constelagao de recursos
naturais: lagos, rios, planicies, montanhas e florestas e também de recursos criados: estradas de
ferro e de rodagem, condutos de toda ordem, barragens, agudes, cidades, o que for. E esse
conjunto de todas as coisas, arranjadas em sistema, que forma a configuragdo territorial cuja realidade
e extensao se confundem com o préprio territério de um pafs. (SANTOS, 2008, p. 83-84).

4 A dinimica social ¢ dada pelo conjunto de varidveis econ6micas, culturais, politicas, etc. que a
cada momento histérico ddo um significado e um valor especificos ao meio técnico criado pelo
homem, isto é, a configuragdo territorial. (SaNTOS, 2008, p. 120).
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os desejos de convivéncia e, assim, o espago de agdes que o realizam. A
constitui¢ao de um pafs ou nagio faz isto, nos unifica num projeto
nacional e, se a geramos em conjunto, nos unifica no espago dos desejos
e constitui um espago de aceitagio mutua no qual pode dar-se a
convivéncia. Convém compreendermos isto bem: sem aceitagio mutua
ndo pode haver coincidéncias nos desejos, e sem coincidéncia nos
desejos nao hd harmonia na convivéncia, nem na a¢ao nem na razio e,
portanto, nao hd liberdade social. (MATURANA, 2005, p. 74-75).

O espaco se configura no conviver de seres humanos, por meio das
agoes, das perspectivas de cada ser, das interagoes, da aceitagao do outro
e do respeito mutuo, a fim de desenhar possibilidades para um viver
comum,’ préprio de cada espago, inclusive, em espagos digitais virtuais.
As TDVs, nessa perspectiva, nio sio ferramentas, mas espagos digitais
virtuais que possibilitam o viver e o conviver.

A convivéncia na construgio da cultura emergente

A maneira de conviver do ser humano individualizou-o, tornou-o
tinico e particular no grupo ao qual pertence, numa construgao mdtua
do social e do individual. A dinimica entre os seres humanos caracteriza
a agdo do grupo de uma maneira prépria, cria rituais que representam
as emogoes, estabelecem valores comuns, normas para a convivéncia e
expectativas de vida; com isso, passam a construir a cultura.

O conceito de cultura apresenta muitas facetas, que permanecem
ou se modificam de acordo com o desenvolvimento da humanidade,
constituida, inicialmente, em comunidades e depois em sociedades.
Entdo, podemos olhar para o viver e perceber que existem muitas maneiras
de conviver, que sao diferentes percepgdes e representagdes sobre o que
se constrél nesse viver e conviver.

A compreensdo da cultura, na sua construgdo, passou por vdrias
modificacoes. Assim, diferentes tedricos, de diversas dreas do
conhecimento definiram cultura como uma heranga social que determina
o individuo e o grupo ao qual pertence. Também foi entendida como
um conjunto de conhecimentos e valores de senso comum e como fruto

> Comum no sentido de comunitdrio, ou seja, quando a coinspira¢iao que constitui uma comunidade
faz sentido aos desejos e s vontades de seus membros, na realizagdo dos fazeres.
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da interagio humana influenciada por instincias politicas, econémicas
e sociais que adquirem significagoes.
Pérez-Gémez (2001) considera cultura como sendo

o conjunto de significados, expectativas e comportamentos
compartilhados por um determinado grupo social, o qual facilita e
ordena, limita e potencia os intercAmbios sociais, as produgdes
simbdlicas e materiais e as realizacoes individuais e coletivas dentro de

um marco espacial e temporal determinado. (p. 17).

Portanto, é possivel compreender a cultura como a configuragio de
um espago de convivéncia, considerando as condigbes materiais, sociais
e emocionais, representadas por meio de valores, simbolos, sentimentos,
rituais, costumes que circundam o viver individual e social. O viver
numa determinada cultura consiste em interpretd-la, reproduzi-la e/ou
transformd-la, ou seja, a cultura tanto potencializa como limita o
desenvolvimento dos seres humanos. “A natureza de cada cultura
determina as possibilidades de criagao e de desenvolvimento interno,
de evolugio ou estancamento, de autonomia ou dependéncia individual.”
(PEREZ-GOMEZ, 2001, p. 17).

A educagio, no espago formal da escola, quando configurada como
um espago ecolégico® de cruzamento cultural, pode representar um
espaco de promogao da autonomia, de construg¢ao da identidade e de
critica reflexiva para a constitui¢ao das novas geragoes. Tanto no espago
fisico como no espago digital virtual, buscamos a configuragio do espago
ecoldgico, considerando as particularidades e as diferengas de cada um
dos espagos.

Nesse cendrio e nessa perspectiva, a atribui¢ao da escola

¢ precisamente oferecer ao individuo a possibilidade de detectar e
entender o valor e o sentimento dos influxos explicitos ou latentes,
que estd recebendo em seu desenvolvimento, como conseqiiéncia de
sua participa¢do na complexa vida cultural de sua comunidade. (PEREZ-
GoMEz, 2001, p. 18).

¢ Pérez-Gémez (2001) entende como espago ecoldgico “as possibilidades da escola como centro de
vivéncia e recriagdo da cultura, utilizando a cultura critica para provocar a reconstrugio pessoal da
cultura experiencial dos estudantes”. (p. 273).

Conjectura, Luciana Backes, v. 15, n. 2, maio/ago. 2010 111 I

111 24/8/2010, 09:46



O que vemos no contexto educativo sao as determinagdes da
complexa vida contemporinea, desconsiderando as diferentes culturas
que se cruzam na escola, direcionando, de forma arbitrdria, a constitui¢io
das novas geragdes. A complexidade na contemporaneidade consiste em
“ter um pensamento capaz de pensar o contraditério, de analisar e
sintetizar, de construir, desconstruir e reconstruir algo novo”. (MORAES,
2003, p. 199).

Os processos de interagdo ocorrem de diferentes formas, quando
pensamos nas possibilidades que as TDVs propiciam, o que pode resultar
em novas formas de convivéncia. Transformagoes no conceito de tempo
e espaco, o acesso rdpido a informagio e a constitui¢io de redes de
comunicagio, de interagdo e de relacionamentos, possibilitam a
ressignifica¢do das formas de relagdo e de representagao do conhecimento
do sujeito — que se desenvolvem no coletivo. Porém, esse avango
tecnoldgico pode promover conflitos no que se refere 4 quantidade
diversificada de informacoes, a sua validade e 4 sua utilizagdo.

A utilizagdo das TDVs instiga diferentes discussbes nas diversas
dreas do conhecimento, no que diz respeito as suas possibilidades e
limitagdes, instaurando uma situagao complexa. No entanto, as discussoes
ainda estdo territorializadas, a 4rea do conhecimento determina os
posicionamentos, ou seja, os profissionais da drea da Ciéncia da
Computagio estao preocupados em desenvolver tecnologias digitais
avangadas, os profissionais da drea da comunicagdo se concentram mais
no desenvolvimento das interfaces e no estudo das novas formas de
comunicagio que esses meios propiciam, os profissionais da educagio
estao questionando as prdticas pedagégicas do ensino a distdncia que
difere da educagio a distdncia, da educagio online e assim por diante.

Entre os prés e contras e na busca de um equilibrio entre os interesses
das diferentes dreas do conhecimento que se ocupam do estudo das
TDVs, ¢ interessante refletirmos sobre o que Pérez-Gémez (2001) nos
diz ao se referir A revolugio eletrdnica, informagao e opinido publica.

E necessdrio reconhecer, portanto, a extraordindria potencialidade
instrutiva e inclusive formadora que oferece a revolugio eletronica,
a0 permitir a comunicagio intercultural e provocar o descentramento
dos individuos e dos grupos de seus préprios e limitados contextos.

(p. 100).
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Considerando esse contexto, a tecnologia de metaversos nos provoca
a refletir sobre dois questionamentos fundamentais na construgio do
conhecimento no contexto da educagao: O que se constréi desse
cruzamento cultural que deixa de ser territorializado e temporal? Como
podemos pensar esse espago digital-virtual enquanto é construtor de
uma sociedade mais emancipadora?

Nesse viés, torna-se relevante destacar que a cultura é compreendida
como tendo um papel importante na formagio da estrutura dos seres
humanos, bem como na constituicio da sua subjetividade, sem ser

deterministica ou reprodutora. Portanto,

a escola tem de ser um lugar de aprender e reconstruir a cultura, de
aprender a pensar, de aprender a compartilhar. E o modus faciendi de
aprender cultura é através do desenvolvimento de processos do pensar,
processos que devem ser sistemdticos, que envolvam desenvolvimento
de capacidade de investigagio, capacidade de raciocinio, capacidade
de formacio de conceitos e de lidar praticamente com conceitos, e
a capacidade que estou chamando de tradugdo, que é alguém saber
dizer com as préprias palavras o pensamento do outro. (LIBANEO,
2006, p. 42).

A cultura constréi as relagdes, assim como é construida por meio
dessas relacoes.

Reflexdes sobre os MDV3Ds na construgao da cultura emergente

A escola é um dos espagos formais para a construgio do
conhecimento, caracterizando-se, assim, como um espago de cruzamento
cultural. Os seres humanos precisam estar nela, a fim de ter o seu
conhecimento legitimado. Evidenciamos diferentes formas de processar
esse cruzamento, seja pela imposi¢ao da cultura social, reprodugao da
cultura institucional ou a constru¢iao da cultura na convivéncia entre
homens e mulheres. Quando hd a constru¢do da cultura na convivéncia,
hd uma cultura emergente.

Dado que uma cultura ocorre como uma rede fechada de conversagges,
quando os membros de duas culturas se encontram podem viver um
desencontro cultural total se ndo assumem sua condi¢do de seres
humanos reflexivos e ndo se escutam porque nao querem estar juntos;
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ou seu encontro pode dar origem a um encontro criativo se se escutam
porque querem estar juntos, e surge uma nova cultura na arte do
conversar. (MATURANA; DAviLa, 2009, p. 312-313).

No contexto escolar, o cruzamento cultural ocorre também em
espagos digitais virtuais, caracterizados pela desterritorializagao. Algumas
pesquisas nos levam a considerar os MDV3Ds como um espago
significativo para o cruzamento cultural, porque sio dinimicos, online e
se atualizam a cada agdo neles realizada. Assim, com o desaparecimento
das fronteiras territoriais amplia-se a complexidade do cruzamento
cultural e se intensifica a necessidade do processo de reflexio, que envolve
a concepgao epistemoldgica do processo educativo e a prdtica pedagdgica,
para que novas culturas possam emergir e nao se reproduzir simplesmente.

O processo de constru¢ao do conhecimento ocorre na dindmica
entre a concepgao epistemoldgica — de educadores e de estudantes — e a
TDV. Na dinidmica, por meio da reflexdo, podemos avaliar o que ¢
relevante conservar e o que ¢ relevante emergir para a emancipagio.

Um MDV3D apresenta uma estrutura prépria, no sentido de

@ comunicagdo, representagio, paisagem, que se modifica na medida em
que os seres humanos se transformam ao construir suas metdforas no
mundo, caracterizando a dinamicidade mencionada anteriormente.
Também apresenta possibilidades variadas, tais como: voar,
teletransportar, se relacionar com pessoas de outros lugares, em diferentes
momentos. Essas caracteristicas podem promover ou nio o processo de
aprendizagem, invertendo o pensamento, alterando a légica e criando
outras formas de representar o pensamento, o que dependerd de cada e-
cidadao que vive e convive nesse espago.

Ao entendermos que a aprendizagem acontece na interagio do sujeito
com o objeto de conhecimento e, portanto, a interagio se institui
como o principal elemento de um processo educativo. Entdo, podemos
imaginar que os MDV3D, elevem a novos patamares o que hoje
conhecemos por Educagio a Distincia, uma vez que essa,
tradicionalmente, acontece quase que exclusivamente por meio da
linguagem textual. (SCHLEMMER; BACKES, 2008, p. 531).

As aprendizagens no MDV3D, para Backes e Schlemmer (2007),

sdo prossibilitadas por meio do fazer, na agio dos seres humanos, que
constroem o conhecimento a partir de representagdes graficas no mundo
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em que estao convivendo; trata-se, necessariamente, de uma a¢ao mental
(conhecimento-metdfora). A estrutura dos MDV3Ds possibilita essa
acdo de construir o mundo, onde o ser humano pode representar a sua
perspectiva e interagir com a perspectiva do outro, da mesma forma que
pode visitar e conhecer outros mundos online, configurando um viver
interdisciplinar, dialogado e descentrado. Nesse sentido, amplia sua
maneira de viver e conviver e pode resultar em outras formas de se
relacionar e interagir com o outro.

As relagoes humanas, seja no espago fisico, seja no espago digital-
virtual, sio configuradas pela dinimica do grupo que se relaciona em
congruéncia com o meio, o que contribui para a construgao da ontogenia
de cada ser humano. Assim, o que vivemos numa sala de aula com um
determinado grupo estard, de certa forma, presente no viver em um
MDV3D com outro grupo, que, por sua vez, modificard também o
viver em outros espacos fisicos. Portanto, os diferentes mundos em que
vivemos, sejam eles fisicos ou digitais-virtuais, nos propiciam convivéncias
distintas, porém relacionadas de maneira dialética a perspectiva da
coexisténcia.
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